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图 书馆 开放 数据 的 游戏 化 开发 路 径 探 析 
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fi ”要 : [目的 / 意义 ] 上 海 图 书馆 开放 数据 竞赛 部 分 获奖 作品 


的 实践 证 明 ， 对 开放 数据 进行 游戏 化 开发 ， 有 利于 提高 其 利用 


效率 ， 发 挥 其 内 在 文化 价值 ， 缓 解 目 前 图 书馆 开放 数据 利用 


效率 较 低 的 现实 问题 。 为 了 探析 深入 如 何 对 图 书馆 开放 数据 进行 


WRIT A, / 过 程 ] 通 过 查阅 上 
部 分 获奖 作品 等 方式 ， 文 章 结合 《民国 百花 》 《神秘 书信 》《 
书馆 开放 数据 游戏 化 开发 的 共性 特征 。 
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开放 数据 历年 培训 资料 、 获 奖 作品 简介 、 观 看 部 分 获奖 作品 视频 介绍 以 及 亲身 体验 


实践 对 于 图 


[结果 / 结论 ] 结 合 数字 游戏 的 机 制 、 故 事 、 美 学 及 技术 4 个 构成 要 素 ， 总 结 了 图 书馆 


医 图 寻 踪 》3 款 作品 为 具体 案例 ， 归 纳 分 析 了 已 


开放 数据 的 游戏 化 开发 路 径 : 玩法 机 制 契合 
列 和 先进 技术 改善 玩家 游戏 体验 。 


放 数 据 特征 、 故 


事 化 形式 表达 开放 数据 内 涵 、 美 术 化 视觉 展示 开放 数据 文化 底 
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引用 本 文 : TEL. 图 书馆 开放 数据 的 游戏 化 开发 路 径 探 析 [J]. 
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美术 馆 、 图 书馆 、 档 案 馆 、 博 物 馆 (GLAM) 等 
作为 传承 人 类 文化 遗产 的 记忆 机 构 ， 长 期 致力 于 收集 、 
保存 和 管理 文化 资源 ， 向 公众 提供 知识 服务 。 泛 信息 
时 代 ，GLAM 机 构 开 始 将 实体 资料 数字 化 、 整 理 、 加 
工 、 组 织 ， 形 成 了 可 用 程度 不 一 的 网 络 数 据 资源 ， 最 
终 以 各 种 形式 向 公众 开放 中 。 为 了 更 好 地 利用 及 深度 开 
发 各 类 开放 数据 资源 ， 最 大 限度 地 发 挥 其 内 在 价值 ， 
鼓励 更 多 社会 公众 参与 ， 开 放 数 据 竞 赛 应 运 而 生 名 。 从 
2016 年 起 ， 上 海 图 书馆 (下文 简称 为 “上 图 ”") 每 年 举 
办 开放 数据 竞赛 ,通过 开放 上 图 馆藏 的 各 种 数据 、 提 
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供 合 作 机 构 的 其 他 数据 ， 鼓 励 公 众 利 用 并 形成 应 用 产 
品 。2017 年 ， 在 竞赛 开展 的 3 个 月 里 ， 上 图 开放 数据 
API 接口 总 访问 量 超过 5 万 次 。 然 而 ， 当 竞赛 结束 后 ， 
接口 的 访问 量 迅速 下 滑 ， 仅 能 保持 每 月 超 1 000 次 的 访 
问 口 ， 这 说 明 开 放 数 据 竞赛 确实 能 提高 开放 数据 的 利用 
率 ， 但 这 种 提高 很 难得 到 保持 。 虽 然 兖 赛 在 一 定 程度 
上 拓宽 了 公众 知晓 、 利 用 开放 数据 的 渠道 ， 但 这 种 推 
广 依旧 没有 使 得 开放 数据 在 公众 中 广泛 流行 。 为 了 使 
开放 数据 得 到 更 广泛 的 推广 ， 国 外 一 些 学 者 提出 可 以 
将 开放 数据 进行 游戏 化 开发 ， 通 过 生成 数据 游戏 ， 让 
公众 通过 游戏 体验 意识 到 这 些 数据 的 存在 ， 了 解 其 内 
涵 ， 从 而 激发 他 们 的 兴趣 ， 让 他 们 产生 深入 了 解 与 探 
索 数 据 的 欲望 9g。“ 游 戏 化 ”是 一 种 将 游戏 元 素 应 用 于 
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非 游戏 情境 ， 通 过 提供 游戏 体验 使 用 户 产生 兴趣 从 而 
提高 用 户 参 与 度 的 手段 9，“ 数 据 游戏 ” 则 是 一 种 允许 
玩家 探索 来 自 游戏 之 外 的 数据 的 游戏 ， 其 玩法 和 内 容 
基于 游戏 外 部 真实 世界 的 数据 ， 通 过 将 数据 转化 为 可 
以 玩 的 游戏 ， 让 玩家 在 交互 中 理解 数据 。 通 过 调研 近 
年 来 上 图 开放 数据 获奖 作品 发 现 ， 截 至 2021 年 10 月 ， 
该 比赛 选 出 的 58 项 获奖 作品 中 ， 约 有 20% 的 作品 采用 
了 这 种 将 开放 数据 游戏 化 开发 的 方法 ， 通 过 设置 韶关 、 
知识 问答 等 游戏 型 功能 模块 ， 为 用 户 提供 游戏 化 的 体 
验 ， 增 加 应 用 的 趣味 性 与 可 用 性 ， 从 而 提高 其 兴趣 度 
与 参与 度 。 开 发 者 从 干 万 条 数据 中 进行 挑选 、 梳 理 ， 
再 将 枯燥 的 历史 人 文 数 据 按 不 同 主题 进行 组 织 ， 建 构 
出 了 一 个 新 的 知识 体系 ， 并 将 其 融合 到 游戏 场景 中 ， 
使 得 用 户 在 与 其 交互 时 ， 可 以 更 加 直接 地 感知 这 些 历 
史 人 文 数据 背后 的 深刻 内 涵 。 而 游戏 作为 一 种 文化 创 
意 产 品 ， 将 历史 人 文 数据 融入 其 中 ， 为 其 注入 文化 内 
涵 ， 可 以 使 科技 与 游戏 反哺 于 文化 ， 借 助 游戏 这 一 载 
体 助 力 文化 传播 ， 从 而 更 好 地 发 挥 图 书馆 开放 数据 的 
价值 。 虽 然 这 些 作品 不 能 被 称 为 严格 意义 上 的 游戏 或 
者 数据 游戏 ， 但 其 针对 图 书馆 开放 数据 进行 游戏 化 开 
发 的 方式 能 为 今后 实践 提供 一 定 的 参考 。 然 而 笔者 发 
现 ， 虽然 早 在 2017 年 ， 就 已 经 有 开发 者 利用 游戏 化 作 
品 参加 上 图 开放 数据 竞赛 ， 并 且 往 后 的 每 一 年 中 都 有 
不 少 参 赛 者 选择 采用 游戏 化 作品 进行 参赛 ， 但 这 类 作 
品 却 鲜 少 受到 研究 者 的 关注 ， 且 尚未 有 研究 者 对 这 类 
作品 开展 系统 研究 ， 探 讨 游戏 化 开发 在 开放 数据 利用 
中 的 实践 。 因 此 ， 为 了 弥补 这 一 缺憾 ， 本 文 将 以 上 图 
开放 数据 竞赛 的 获奖 游戏 化 开发 产品 为 案例 ， 尝 试探 
析 图 书馆 开放 数据 的 游戏 化 开发 路 径 。 


2 图 书馆 开放 数据 游戏 化 开发 作品 的 
实践 分 析 

在 上 图 开放 数据 竞赛 的 获奖 作品 中 ,那些 具有 高 
娱乐 性 、 趣 味 性 的 游戏 化 开发 产品 ， 改 变 了 图 书馆 开 
放 数据 利用 的 传统 形式 ， 为 开放 数据 更 有 效 地 开发 和 
利用 注入 了 新 的 活力 ， 在 实践 中 证 明了 对 图 书馆 开放 
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数据 进行 游戏 化 开发 的 可 行 性 。 因 此 ， 下 文 将 首先 分 
析 游 戏 化 开发 在 开放 数据 利用 中 所 具备 的 可 行 性 ， 并 
结合 上 图 开放 数据 部 分 获奖 作品 为 实际 案例 ， 总 结 现 
有 作品 开发 的 共性 特征 ， 为 开放 数据 游戏 化 开发 路 径 
提供 参考 。 


2.1 游戏 化 开发 在 开放 数据 利用 中 的 可 行 性 
分 析 


在 国外 一 些 对 政府 开放 数据 进行 游戏 化 开发 的 实 
践 中 已 经 发 现 ， 这 些 数据 游戏 为 人 们 了 解 游戏 中 所 涉 
及 的 数据 集 提供 了 一 个 窗口 ， 让 公众 通过 游戏 意识 到 
数据 的 存在 ， 并 在 游戏 过 程 中 了 解数 据 的 内 涵 ， 从 而 
激发 他 们 的 兴趣 ， 让 他 们 产生 深入 了 解 与 探索 数据 的 
欲望 由 。 目 前 已 有 的 数据 游戏 主要 使 用 了 数值 和 图 像 两 
种 类 型 的 数据 进行 游戏 开发 。 数 值 型 数据 在 实践 中 已 
被 开发 为 纸牌 游戏 四、 战略 游戏 、 模 拟 经 营 中 等 多 种 类 
型 的 游戏 ， 而 对 于 图 像 型 数据 ， 笔 者 仅 发 现 了 “Muse- 
umVILLE” 一 款 以 为 博物 馆 策划 一 场 展 览 为 具体 场景 
的 模拟 经 营 类 游戏 。 在 众多 的 数据 游戏 中 ， 
Data Monopoly” 是 一 款 典 型 的 大 富翁 棋盘 类 游戏 ， 它 
以 现 有 的 城市 为 模型 ， 利 用 人 口 、 地 理 等 开放 数据 创 
建 棋盘 ， 让 玩家 通过 对 “ 繁 来 ”概念 的 自 定义 来 区 分 
不 同 街区 的 价值 ， 在 交互 的 过 程 中 ， 用 户 不 仅 可 以 通 
过 不 同 街 区 最 后 呈现 的 价格 感受 不 同 数据 对 于 “ 繁 来 ” 
的 影响 从 而 加 深 对 数据 意 涵 的 理解 ， 还 可 能 在 游戏 过 程 
中 改变 他 们 对 于 城市 “繁荣 ”这 一 抽象 概念 的 认 知 中 
这 些 实践 不 仅 证 明 ， 数 据 游戏 作为 开放 数据 游戏 化 开 
发 的 具体 形式 可 以 使 玩家 理解 数据 的 更 深层 内 在 涵义 ， 
更 反映 了 游戏 作为 文化 传播 的 媒介 和 重要 渠道 ， 正 在 
通过 娱乐 而 非 教条 方式 ， 以 其 独特 的 方式 影响 着 玩家 
的 认 知 、 行 为 等 各 个 方面 明 。 对 图 书馆 开放 数据 进行 游 
戏 化 开发 ， 将 为 激活 开放 数据 活力 ， 丰 富 开放 数据 利 
用 形式 ， 扩 大 开放 数据 文化 影响 力 ， 充 分 发 挥 开放 数 
据 价 值 带 来 更 多 可 能 。 而 且 ， 这 些 对 开放 数据 游戏 化 
开发 的 作品 ， 实 际 上 也 属于 图 书馆 的 文 创 产 品 范畴 ， 
此 类 作品 ， 在 一 定 程度 上 为 图 书馆 今后 如 何 进 行文 创 
产品 的 创新 设计 与 开发 提供 一 定 的 思路 与 参考 ， 将 馆 
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藏 开放 数据 开发 融入 文 创 产 品 的 设计 中 ， 不 仅 能 更 好 
地 释放 开放 数据 的 内 在 价值 ， 也 为 文 创 产 品 的 设计 注 
入 了 更 新 鲜 的 活力 。 

通过 查阅 上 图 开放 数据 历年 培训 资料 、 获 奖 作品 
简介 、 观 看 部 分 获奖 作品 视频 介绍 以 及 亲身 体验 部 分 
获奖 作品 等 方式 进行 调研 ， 笔 者 发 现 2018 年 以 来 ,在 
上 图 开放 数据 竞赛 的 41 个 获奖 作品 中 ， 其 主要 功能 大 
致 可 以 分 为 可 视 化 展示 (知识 图 谱 、 时 空地 图 )、 知 识 
探索 〈 内 容 检索 、 信 息 呈 现 ) 、 游 戏 互 动 (知识 问答 、 
闻 关 、 角 色 扮 演 ) 3 类 (图 1)。 以 第 二 种 功能 居多 ， 
游戏 互动 类 作品 仅 占 不 足 20% ， 该 类 作品 稀少 一 方面 
受 竞 赛 评判 规则 影响 ， 主 办 方 更 关注 作品 对 于 开放 数 
据 的 利用 程度 尤其 是 内 部 数据 的 利用 率 ， 因 此 知识 探 
索 类 型 的 应 用 会 更 符合 且 更 容易 满足 竞赛 规则 ， 而 如 
果 游 戏 互 动 类 作品 想 要 达到 相应 要 求 ， 势 必需 要 花费 
更 多 时 间 与 精力 ， 然 而 由 于 竞赛 时 间 限 制 ， 这 给 游戏 
开发 增加 了 更 大 的 阻力 ; 另 一 方面 ， 上 图 的 开放 数据 
以 文本 数据 为 主 ， 并 且 作为 历史 人 文 数 据 ， 其 拥有 一 
定 的 文化 内 涵 ， 因 此 对 于 文字 的 直接 或 者 是 经 过 可 视 
化 加 工 后 再 呈现 会 更 直观 地 反映 其 文化 含义 。 而 如 果 
是 以 游戏 互动 形式 呈现 ， 区 别 于 前 文 提 到 的 国外 数据 
游戏 实践 ， 直 接 接 入 数据 的 方式 难以 反映 数据 背后 的 
文化 内 涵 ， 因 此 需要 开发 者 在 理解 数据 背后 所 隐 舍 的 
文化 内 核 基 础 上 进行 游戏 开发 ， 这 对 开发 者 提出 了 更 
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图 1 2018 年 以 来 上 图 获奖 作品 主要 功能 总 结 
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高 的 要 求 ， 也 为 图 书馆 开放 数据 游戏 化 开发 带 来 了 一 
定 的 阻碍 。 

虽然 将 开放 数据 进行 游戏 化 开发 确实 有 一 定 的 难 
度 ， 但 从 上 图 的 已 有 的 作品 中 可 以 确定 ， 这 种 利用 方 
式 是 可 行 并 且 必 要 的 。 传 统 的 利用 形式 如 知识 探索 、 
可 视 化 呈现 固然 能 较 好 且 直 观 地 反映 数据 本 身 及 其 内 
在 含义 ， 但 这 些 作品 往往 也 因为 其 较 弱 的 交互 性 、 趣 
味 性 导致 用 户 难以 提起 使 用 兴趣 。 相 较 而 言 ， 由 于 游 
戏 互动 作品 固有 的 娱乐 性 和 互动 性 ， 该 类 作品 在 传播 
时 更 容易 受到 用 户 的 青睐 ， 用 户 的 使 用 意愿 也 相应 提 
高 ， 这 为 开放 数据 的 更 广泛 传播 与 利用 注入 了 活力 。 
以 《民国 百花 》 为 例 ， 作 为 一 款 角色 扮演 游戏 化 作品 ， 
它 创 设 出 了 一 种 与 民国 时 期 人 物 直 接 交 流 的 场景 ， 在 
这 一 游戏 情境 中 ， 玩 家 可 以 通过 对 话 的 形式 了 解 与 对 
话 人 物 相关 的 各 种 知识 ， 在 交互 过 程 中 ， 由 于 人 文 历 
史 数 据 的 内 容 加 持 ， 玩 家 在 其 中 也 潜移默化 地 接受 到 了 
游戏 化 作品 中 的 文化 票 陶 ， 从 中 了 解 文化 知识 ， 激 发 其 
深层 次 探索 的 欲望 。 


2.2 图 书馆 开放 数据 游戏 化 开发 作品 案例 分 析 


近年 来 上 图 开放 数据 竞赛 获奖 游戏 化 开发 作品 大 
致 可 以 分 为 3 类 : 文字 冒险 类 、 角 色 扮 演 类 和 知识 净 
关 类 。 受 限于 资料 获取 问题 ， 笔 者 选取 6 年 来 开放 数 
据 获奖 作品 中 较为 典型 并 且 可 获取 资料 较 多 的 3 款 作 
品 进行 简要 介绍 ， 再 从 中 选取 较为 典型 的 《神秘 书信 》 
进行 深入 分 析 ， 最 后 整理 归纳 出 目前 开放 数据 竞赛 获 
奖 作品 游戏 化 开发 的 共性 特征 。 

2.2.1 3 款 作 品 特征 简介 

《民国 百花 》 通 过 融合 知识 普及 与 娱乐 社交 两 种 方 

式 ， 让 年 轻 人 在 语言 角色 扮演 过 程 中 ， 了 解 民 国人 物 ， 


普及 历史 人 文 知 识 ; 《神秘 书信 》 将 数据 检索 与 推理 
解 这 相 结 合 ， 向 公众 提供 一 种 有 趣 、 新 颖 的 形式 来 感 


受 上 图 数据 库 的 丰富 度 和 便捷 性 ;，《 医 图 寻 踪 》 通 过 
闻 关 的 方式 助力 医学 生 医 学 典籍 知识 拓展 与 人 文 素养 
提升 ， 具 有 较 强 的 专业 性 。 针 对 这 3 款 作 品 的 呈现 形 
式 、 玩 法 机 制 、 开 放 数 据 使 用 情况 、 开 放 数 据 利 用 形 
式 、 任 务 设计 、 美 术 风 格 、 交 互 方式 7 个 方面 ， 笔 者 
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进行 了 以 下 总 结 ， 详 见 表 1。 由 于 《神秘 书信 》 在 游戏 
体验 以 及 用 户 交 互 上 表现 较 好 ， 因 此 ， 下 文 将 以 其 为 
具体 案例 ， 从 个 案 角 度 详细 分 析 《 神 秘书 信 》 的 开发 
思路 。 
2.2.2 《神秘 书信 》 作 品 分 析 

《神秘 书信 》 是 一 款 以 民国 、 解 六 、 爱 情 、 人 文 历 
史 为 主题 的 文字 冒险 类 游戏 化 作品 。 故 事 的 情节 由 民 
国 女 子 在 上 海 的 经 历 展 开 ， 根据 其 对 于 前 世 的 回忆 ， 
用 户 可 以 体验 到 民国 时 期 上 海 的 部 分 生活 场景 ， 通 过 
不 同 章节 的 跳 转 ， 为 用 户 呈 现 不 同时 期 上 海滩 繁华 与 
困苦 、 安 宁 与 动荡 的 图 景 。 为 了 使 故事 情节 更 具有 历 
史 真 实 性 ，《 神 秘书 信 》 在 剧本 创作 中 部 分 参考 了 上 
图 提供 的 历史 人 文 数据 ， 采 用 故事 化 表达 的 方法 对 数 
据 进行 了 再 加 工 已 形成 更 具有 故事 性 与 趣味 性 的 情节 。 
为 了 使 开放 数据 利用 与 剧情 发 展 能 更 有 机 地 关联 ， 
《神秘 书信 》 内 置 检 索 模 块 ， 直 接 接 入 上 图 API 接口 ， 
让 用 户 在 利用 检索 功能 获取 线索 以 推动 故事 情节 发 展 
的 同时 ， 也 能 主动 探索 上 图 开放 数据 。 但 是 ， 在 视觉 
表现 方面 ， 该 作品 的 视觉 画 面 略 显 粗糙 ， 在 部 分 画面 
的 呈现 中 直接 接 和 人 了 上 海 优 秀 历史 建筑 的 相关 图 像 数 
据 ， 虽 然 能 较 好 还 原 承 接 剧 情 发 展 并 还 原 当 时 的 时 代 
背景 ,但 由 于 这 些 图 片 多 为 现代 拍摄 ， 因 此 容易 让 用 
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2.2.3 开放 数据 竞赛 获奖 作品 游戏 化 开发 的 共性 特征 

在 对 上 述 作品 案例 及 其 特征 对 比分 析 后 ， 笔 者 总 
结 出 它们 的 开发 共性 主要 为 以 下 4 个 方面 : 中 作品 通 
常 围绕 某 一 特定 主题 进行 ， 针 对 不 同 的 玩法 机 制 ， 开 
发 者 在 主题 的 选取 上 会 有 所 侧重 ， 对 于 角色 扮演 、 文 
字 冒 险 这 样 交互 性 以 及 故事 性 更 强 的 玩法 机 制 ， 开 发 
者 偏向 于 选取 民国 这 种 比较 可 塑 的 主题 ， 并 且 在 情节 
构建 时 ， 一 般 不 会 直接 使 用 上 图 的 数据 ， 而 是 采取 一 
定 的 故事 化 表达 手段 ， 对 其 进行 一 定 的 情节 化 ， 让 其 
更 好 地 融入 到 游戏 场景 当中 ; 四 开发 者 普遍 偏好 使 用 
人 名 规范 库 、 名 人 手稿 、 历 代 诗 词 这 些 直 接 呈 现 便 可 
展示 数据 基本 意 涵 的 数据 。 并 且 根 据 具体 情况 的 需要 ， 
开发 者 还 会 采用 再 组 织 、 可 视 化 改造 等 方式 对 开放 数 
据 进 行 二 次 加 工 后 再 使 用 ; 加 为 了 丰富 内 容 ， 开 发 者 
通常 还 会 引入 外 部 数据 ,尤其 是 像 角色 扮演 这 种 依赖 
场景 的 玩法 ， 上 图 的 数据 难以 满足 其 美术 要 求 ， 因 此 ， 
开发 者 通常 选择 自行 设计 或 使 用 外 部 图 片 的 方式 丰富 
游戏 美术 表现 ; 由 根据 不 同 的 使 用 需要 以 及 用 户 需 求 ， 
开发 者 会 选取 相应 的 玩法 机 制 与 数据 类 型 以 满足 不 同 
的 需求 。 以 《 医 图 寻 踪 》 为 例 ， 它 的 定位 是 以 游戏 问 
关 的 方式 助力 医学 生 医学 典籍 知识 拓展 与 人 文 素养 提 
升 ， 因 此 它 所 选取 的 数据 内 容 均 与 医学 相关 ， 包 括 医 


户 产生 “ 跳 戏 ”的 感觉 ; 同时， 这 样 未 经 加 工 的 直接 “学 典籍 、 医 学 领域 的 名 人 等 ， 并 且 为 了 迎合 它 的 功能 
接 入 图 像 数据 也 不 利于 作品 在 视觉 上 的 整体 表现 。 需求 ， 开 发 者 选择 使 用 知识 韶关 的 类 型 ， 以 互动 问答 
表 1 开放 数据 竞赛 获奖 游戏 化 开发 作品 特征 
Table 1 Gamification features of award-winning projects in open data competition 
项 民国 百花 神秘 书信 ERSEK 

呈现 形式 微 信 小 程序 安 卓 软件 微 信 小 程序 
玩法 机 制 色 扮 演 文字 冒险 知识 韶关 
上 图 开放 数据 使 用 情况 人 名 规范 库 、 名 人 手稿 、 盛 宣 怀 档案 “人 名 规范 库 、 上 海 优秀 历史 建筑 数据 、 人 名 规范 库 、 历 代 诗 词 、 上 海 联 编 
知识 库 接 入 上 图 API 中 心 书目 数据 
开放 数据 利用 形式 在 用 户 与 游戏 角色 的 交互 中 直接 展示 “通过 API 检索 上 图 数据 库 获 得 任务 通 ”以 开放 数据 为 主要 内 容 设 置 题 
数据 内 容 关 线 索 、 对 数据 整理 后 间接 呈现 
任务 设计 语言 角色 扮演 解 谜 通关 知识 答题 
美术 风格 民国 复古 民国 复古 单一 图 片 背景 呈现 
交互 方式 以 民国 人 物 的 视角 与 游戏 中 人 物 交 流 ”剧情 走向 根据 用 户 选择 决定 ， 内 置 有 ”知识 问答 
序 社区 供用 户 讨论 交流 
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的 形式 丰富 使 用 者 的 医学 典籍 知识 与 人 文 素养 。 
3 图 书馆 开放 数据 游戏 化 的 开发 路 径 


从 游戏 学 角度 ，JESSE 将 游戏 宏观 地 分 解 为 机 制 、 
故事 、 美 学 、 技 术 4 个 系统 维度 忽 。 这 4 个 方面 既是 游 
戏 的 构成 维度 ， 也 是 对 游戏 本 体 的 认 知 框架 四 E。 虽 然 ， 
本 文 讨 论 的 并 非 传 统 意 义 上 的 游戏 作品 ， 但 从 其 功能 、 
特点 上 与 游戏 作品 有 异曲同工 之 妙 ， 因 此 笔者 从 这 4 
个 维度 出 发 ， 结 合 上 述 上 图 开放 数据 大 赛 获 奖 作品 的 
分 析 ， 探 讨 图 书馆 开放 数据 游戏 化 开发 的 路 径 。 


3.1 玩法 机 制 契 合 开放 数据 自身 特征 


游戏 机 制 是 游戏 核心 部 分 的 规则 、 流 程 以 及 数据 四。 
因此 针对 不 同类 型 的 数据 进行 游戏 化 开发 ， 其 玩法 机 
制 的 设置 应 该 根据 数据 类 型 、 特 征 和 内 涵 等 要 素 进行 
个 性 化 定制 。 数 字 游 戏 的 机 制 ， 包 括 影响 玩家 行动 的 
规则 、 玩 法 ， 搭 建 虚 构 世 界 观 和 提供 具体 功能 的 系统 ， 
以 及 构成 游戏 具体 情境 和 目标 的 关卡 和 任务 ， 它 们 共 
同 造 就 了 不 同类 型 的 游戏 ， 如 休闲 益 智 类 、 模 拟 经 营 
类 、 角 色 扮 演 类 等 四 。 

以 图 像 型 数据 为 例 ， 为 了 对 欧洲 博物 馆 、 图 书馆 
和 档案 馆 开放 数字 资源 进行 游戏 化 开发 ，NIKLASL 等 
主要 使 用 了 与 Europeana (访问 欧洲 数字 化 遗产 资料 的 
门户 ) 的 藏品 相关 的 数据 ， 开 发 了 一 款 名 为 “Muse- 
umVILLE” 吗 的 模拟 经 营 类 游戏 。 通 过 评定 策 展 水 平 、 
使 用 展品 的 质量 、 博 物 馆 访 问 量 等 多 种 方式 用 户 可 以 
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谭 雅 文 
图 书馆 开放 数据 的 游戏 化 开发 路 径 探 析 


景 图 》 由 于 其 古典 的 美术 风格 ， 结 合 规划 布局 、 建 造 
升级 、 经 营养 成 等 丰富 的 机 制 玩法 ， 以 及 梦 回 大 明江 
南 的 背景 设 定 ， 一 经 上 线 ， 便 收获 了 大 批 玩家 ， 形 成 
了 和 良好 的 口碑 。 它 的 成 功 ， 说 明 市 场 上 的 用 户 对 于 这 
种 文化 类 经 营 模拟 游戏 颇 有 好 感 ， 因 此 ， 这 种 游戏 化 
开发 的 方法 值得 我 们 借鉴 。 

在 上 图 的 开放 的 盛 宣 怀 档案 库 中 ， 有 大 量 的 盛 宣 
怀 家 族 自 1850 年 至 1936 年 间 的 记录 ， 包 括 日 记 、 手 
稿 、 信 札 等 ， 内 容 涉及 政治 、 经 济 、 社 会 、 教 育 各 方 
面 ， 并 且 上 图 开放 了 他 们 的 原件 即 原 图 数据 ， 借 鉴 
“MuseumVILLE” 这 一 形式 ， 笔 者 认为 对 其 进行 游戏 
化 开发 是 可 行 的 。 以 模拟 经 营 游 戏 为 载体 ， 通 过 搜集 
档案 库 中 的 资源 策划 一 场 展 览 ， 因 为 这 些 数据 内 容 涉 
及 众多 方面 ， 因 此 在 游戏 提供 的 众多 类 型 数据 中 ， 玩 
家 可 以 选择 自己 感 兴趣 的 主题 进行 内 容 选 择 与 展览 
划 。 在 这 个 过 程 中 ， 一 方面 ， 这 些 数据 获得 了 被 更 多 
玩家 了 解 与 使 用 的 机 会 ， 在 提高 数据 利用 率 的 同时 ， 
也 让 玩家 在 策 展 过 程 中 对 于 中 国 近代 史 的 发 展 有 更 为 
深入 的 了 解 ; 另 一 方面 ， 策 展 的 过 程 实际 也 能 体现 用 
户 对 于 开放 数据 的 使 用 偏好 ， 因 此 ， 开 发 者 可 以 通过 
对 用 户 信息 行为 的 分 析 ， 发 现 用 户 较为 感 兴趣 的 主题 
与 数据 类 型 ， 在 后 续 开 放 以 及 开发 中 可 以 优先 考虑 这 
些 公众 喜闻乐见 的 数据 ， 以 更 好 地 提高 图 书馆 开放 数 
据 利用 效率 。 


3.2 故事 化 形式 表达 开放 数据 内 酒 


叙事 是 数字 游戏 的 一 项 重大 功能 ， 游 戏 不 是 有 着 


获取 积分 。 这 个 游戏 对 于 开放 数据 的 利用 是 直接 的 接 
入 ， 但 与 前 文 提 到 的 直接 接 人 相 比 ， 结 合 该 游戏 的 具 
体 玩法 机 制 ， 却 不 显得 突 无。 由 于 其 核心 玩法 是 策划 
展览 ， 它 对 于 数据 的 要 求 即 能 呈现 藏品 客观 面貌 即 可 ， 
而 Europeana 收藏 的 图 像 数据 以 及 相关 藏品 描述 数据 已 
经 能 满足 其 功能 需求 ， 因 此 不 需要 对 这 些 数据 进行 过 
多 的 额外 处 理 ， 这 既 在 一 定 程度 地 减少 了 开发 者 的 工 
作 ， 也 为 该 类 型 数据 获得 有 效 的 使 用 创设 了 合适 的 情 
境 。 而 且 这 样 的 机 制 也 十 分 有 趣 且 契合 近年 来 公众 对 
于 休闲 娱乐 的 需求 。2020 年 模拟 经 营 类 游戏 《江南 百 


书面 意义 的 产品 设计 ， 而 是 一 种 玩家 和 设计 师 在 意 
之 间 的 博弈 ， 是 在 互动 过 程 中 不 断 被 构建 和 生成 的 一 
种 新 叙事 咏 。 游 戏 故 事 不 仅 能 增加 玩家 使 用 兴趣 ， 巩 
EREHE; 更 能 丰富 其 在 互动 中 获得 的 文化 感受 
和 体验 ， 感悟 游 戏 的 文化 内 涵 趾 。 

由 于 图 书馆 的 开放 数据 多 数 属于 描述 型 数据 ， 如 
果 不 做 过 多 加 工 而 是 直接 对 他 们 进行 使 用 ， 作 为 叙事 
表达 ， 一 般 只 能 用 于 对 象 描述 的 场景 ， 难 以 达到 丰富 
游戏 深层 次 文化 内 涵 的 叙事 效果 。 例 如 《民国 百花 》 
将 人 名 规范 库 的 部 分 人 物 描述 数据 用 于 介绍 游戏 涉及 
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的 人 物 ; 《 医 图 寻 踪 》 利 用 诗词 数据 、 书 目 信 息 等 描 
述 性 数据 来 丰富 问答 题 的 内 容 。 以 上 这 些 使 用 都 只 是 
简单 的 实现 了 数据 的 描述 功能 ， 而 更 深层 次 的 叙事 功 
能 并 没有 得 以 实现 。 为 了 更 好 地 实现 将 开放 数据 融合 
于 数字 游戏 并 发 挥 其 叙事 功能 从 而 深层 次 展示 其 文化 
内 涵 ， 需 要 对 其 进行 故事 化 表达 的 改造 。 对 于 游戏 
“故事 ”的 设计 ， 主 要 可 以 从 故事 内 容 和 叙述 工具 两 方 
面 着 手 。 

用 怎样 的 话语 ， 去 讲述 怎样 的 故事 ; 故事 中 涉及 
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些 外 部 资源 进行 了 补充 与 故事 化 表达 ， 并 且 根据 游戏 
整体 的 叙事 风格 进行 了 一 定 的 加 工 美 化 ， 使 得 阮玲玉 
这 一 人 物 形象 变 得 更 丰满 立体 ， 让 玩家 在 游戏 过 程 中 
就 能 对 她 产生 比较 全 面 的 了 解 。 并 且 由 于 外 部 资源 的 
补充 以 及 对 开放 数据 的 故事 化 表达 ， 开 发 者 挖掘 出 了 
开放 数据 背后 所 具有 的 更 深层 次 内 涵 ， 即 阮玲玉 作为 
民国 八大 女 星 对 于 电影 业 发 展 的 意义 。 这 种 对 于 开放 
数据 的 间接 使 用 ， 一 方面 为 开放 数据 游戏 化 开发 提供 
了 一 个 新 的 操作 方法 ， 即 外 部 资源 补充 与 开放 数据 故 


哪些 角色 ， 他 们 在 其 中 发 挥 何 种 功能 ; 故事 场景 以 何 种 
形式 构建 等 都 是 游戏 故事 内 容 体系 构建 的 关键 环节 中， 
这 也 体现 了 定制 化 设计 的 思维 。 而 构建 叙事 情节 ， 需 
要 利用 合适 的 叙述 工具 。 作 为 游戏 抽象 工具 的 概念 ， 
“故事 ”可 以 分 为 脚本 故事 、 世 界 性 故事 和 浮现 故事 3 
种 类 型 趾 。 脚 本 故事 在 游戏 中 多 以 过 场 动画 形式 出 现 ， 
是 游戏 故事 情节 构建 的 总 体 框架 所 在 ; 世界 性 故事 则 
相对 隐 性 ， 通 过 故事 背景 设计 、 场 景 构 建 、 角 色 塑 造 
等 方式 传达 游戏 蕴含 的 世界 观 信息 ; 浮现 性 故事 通过 
玩家 的 行为 和 选择 决定 故事 的 发 展 ， 是 一 种 互动 性 的 
表现 方式 。 不 同 故事 叙述 工具 的 组 织 安排 序列 形成 了 


不 同 的 叙事 结构 中。 

以 《神秘 书信 》 为 例 ， 作 为 一 款 文字 冒险 游戏 化 
作品 ， 与 角色 扮演 类 似 ， 这 类 作品 尤其 注重 故事 情节 
与 场景 的 构建 以 达到 沉浸 式 体验 的 效果 ， 对 于 叙事 功 
能 的 要 求 更 高 ， 更 注重 脚本 故事 的 构建 ， 因 此 ， 在 这 
类 作品 中 对 开放 数据 进行 游戏 化 开发 时 ， 图 书馆 描述 
性 的 数据 不 适合 直接 进行 套用 ， 需 要 对 其 进行 一 定 的 
故事 化 表达 。 因 此 ， 在 构建 脚本 故事 时 ，《 神 秘书 信 》 
的 开发 者 将 故事 背景 设 定 在 1927 一 1932 年 的 上 海 ， 以 
历史 真实 为 主要 依据 进行 情节 的 改编 与 故事 化 ， 对 于 
故事 中 所 涉及 的 历史 事件 、 人 物 形 象 、 地 理 场所 ， 多 
是 依据 当时 现实 场景 进行 改编 ， 这 些 内 容 的 呈现 部 分 
以 上 图 开放 数据 为 蓝本 进行 再 创造 ， 例 如 ， 故 事 中 曾 
涉及 阮玲玉 这 一 人 物 ， 在 游戏 第 三 章 中 ， 女 主角 对 阮 
玲 玉 进行 了 采访 ， 采 访 的 过 程 实质 上 是 对 阮玲玉 本 人 
进行 介绍 的 过 程 ， 这 些 对 话 内 容 部 分 来 源 于 人 名 规范 
库 中 对 于 阮玲玉 的 介绍 ， 但 在 表达 时 ， 开 发 者 根据 一 
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事 化 表达 相 结 合 ， 以 达到 丰满 故事 情节 ， 深 层次 体现 
开放 数据 内 涵 的 效果 ; 男 一 方面 ， 由 于 历史 人 文 数据 
的 加 持 ， 游 戏 的 内 容 更 加 具有 历史 真实 性 ， 因 此 在 玩 
家 交互 的 过 程 中 ， 也 能 得 到 一 定 的 文化 体验 ， 并 潜 移 
默 化 地 感知 通过 游戏 形式 体现 出 来 的 这 些 数据 背后 文 
化 内 涵 ， 甚 至 可 能 激发 他 们 进一步 探索 的 欲望 。 


3.3 美术 化 视觉 展示 开放 数据 文化 底蕴 


游戏 美术 设计 是 游戏 设计 中 的 一 项 重要 环节 ， 游 
戏 内 所 有 的 建构 和 发 展 都 必须 依附 在 具象 化 、 视 觉 化 
的 游戏 美术 上 。 由 于 它 独 有 的 视觉 传播 特性 ， 一 款 游 
戏 的 美术 设计 往往 能 给 玩家 留 下 最 直观 的 感受 ， 也 是 
游戏 整体 风格 和 文化 内 涵 的 最 直接 体现 。 有 研究 表明 ， 
比 起 内 涵 丰 富 的 剧情 内 容 和 有 趣 吸 引 的 玩法 机 制 ， 精 
美 细腻 的 场景 布置 或 灵动 鲜 活 的 人 物 角色 更 容易 在 第 
一 时 间 抓 住 玩家 的 眼球 上 四。 因此 ， 游 戏 的 美术 设计 不 
仪 决定 了 游戏 所 内 含 的 文化 底蕴 表现 形式 以 及 表现 能 
力 ， 还 决定 了 游戏 能 否 受 到 广大 玩家 的 喜爱 与 欢迎 。 
而 对 于 图 书馆 开放 数据 而 言 ， 其 内 容 以 历史 人 文 数据 
为 主 ， 且 大 多 体现 中 国 传统 文化 ， 因 此 ， 其 数字 游戏 
的 美术 设计 应 该 贴 合 开放 数据 内 涵 的 文化 底蕴 。 然 而 ， 
图 书馆 的 开放 数据 多 为 描述 性 的 文本 数据 ， 即 使 是 图 
像 数 据 ， 也 一 般 为 文献 扫描 本 或 一 些 摄影 图 片 ， 如 果 
直接 使 用 ， 在 视觉 表现 上 效果 欠 佳 。 因 此 ， 在 对 上 图 
开放 数据 游戏 化 开发 时 ， 在 美术 视觉 呈现 方面 可 以 通 
过 对 原始 数据 进行 可 视 化 再 加 工 的 形式 进行 使 用 。 

以 在 2020 年 上 图 开放 数据 竞赛 中 获得 最 佳 设 计 奖 
项 的 《 沪 影 云图 》 作 品 为 例 ， 虽 然 这 是 一 款 以 老 上 海 
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影库 数据 为 主要 内 容 开 发 的 知识 探索 型 微 信 小 程序 ， 
不 属于 游戏 化 作品 范畴 ,但 其 对 于 开放 数据 的 可 视 化 
重 构 模 式 能 为 开放 数据 游戏 化 开发 中 的 视觉 呈现 方式 
提供 一 定 的 参考 。 在 对 上 海 老 戏 剧院 的 呈现 时 ， 开 发 
者 没有 选择 直接 接 入 上 图 提供 的 图 片 ， 而 是 以 上 图 提 
供 的 实际 外 观 图 片 为 原型 参考 ， 在 此 基础 上 利用 美术 
手段 ， 对 9 家 影院 的 实际 外 观 进行 可 视 化 再 造 。 通 过 
重新 设计 的 方式 再 现 9 家 影院 的 外 观 ， 无 论 是 从 色彩 
的 运用 还 是 线条 的 勾勒 ， 这 种 以 实际 场景 为 原型 ， 结 
合 程序 主题 进行 定制 性 的 可 视 化 重 构 设计 ， 比 起 冰冷 
原 图 的 直接 展示 ， 能 更 好 地 体现 开放 数据 所 蕴藏 的 鬼 
力 与 风采 ， 更 容易 为 使 用 者 带 来 美的 体验 。 


3.4 先进 技术 改善 玩家 游戏 体验 


数字 游戏 的 开发 设计 是 艺术 与 技术 的 统一 。 数 字 
游戏 拥有 超越 性 的 基础 是 技术 的 进步 与 应 用 ， 尽 管 对 
于 玩家 游戏 体验 来 说 ， 在 数字 游戏 本 体 的 4 种 元 素 中 ， 
技术 是 最 难 察觉 的 部 分 ， 但 它 对 实现 游戏 机 制 与 画面 ， 
起 着 至 关 重 要 的 作用 。 它 涵盖 了 游戏 开发 所 涉及 的 引 
擎 、 程 序 、 脚 本 ， 也 包括 影响 玩家 体验 的 硬件 、 人 工 
能 、 媒 介 环境 、 互 动 形式 等 。 游 戏 及 相关 IT 技术 的 
用 丰富 了 游戏 的 表现 力 与 创造 力 ， 技 术 发 展 与 设计 
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路 的 逐步 演进 也 在 不 断 提 高 玩家 游戏 体验 中。 而 由 
于 受到 能 力 、 物 力 、 开 发 时 间 等 各 方面 因素 的 限制 ， 
上 图 获奖 作品 在 对 开放 数据 进行 游戏 化 开发 时 ， 在 开 
发 的 技术 选择 上 表现 中 规 中 矩 ， 鲜 少 使 用 先进 技术 ， 
虽然 作品 相对 完整 且 具 有 一 定 的 可 玩 性 ,但 在 交互 体 
验 上 与 市 场 目 前 流行 的 游戏 还 是 有 较 大 差距 。 

以 《神秘 书信 》 为 例 ， 作 为 一 款 文 字 冒 险 游戏 化 
作品 ， 在 对 故事 情节 进行 切换 时 ， 开 发 者 采用 了 常规 
的 平面 场景 转换 形式 ， 即 游戏 中 不 同 剧情 下 的 情景 
换 通过 背景 图 片 的 变更 进行 ， 这 是 目前 文字 冒险 游戏 
的 主流 视觉 呈现 形式 。 但 抛 去 前 文 提 到 的 图 片 选 取 与 
故事 情节 不 匹配 问题 ， 这 种 跟随 文字 内 容 的 变化 而 导 
致 的 场景 图 片 更 迭 ， 容 易 给 玩家 带 来 观看 “PPT 演示 ” 
的 错觉 。 而 如 果 采 用 立体 呈现 技术 构建 游戏 空间 ， 以 
上 图 提供 的 上 海 市 历史 建筑 的 经 纬度 数据 作为 游戏 空 
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间 建 筑 分 布 的 实际 参考 ， 借 此 拓宽 游戏 角色 在 游戏 世 
界 中 的 运动 形式 ， 可 以 实现 从 背景 切换 推动 剧情 进展 
到 以 游戏 世界 的 主人 公 的 视角 经 历 剧 情 发 生 ， 从 “PPT 
演示 ” 式 的 内 容 输出 到 直接 进入 游戏 世界 自行 探索 的 
转变 。 并 且 ， 这 种 三 维 空间 的 构建 ， 不 仅 让 玩家 从 视 
觉 上 感知 到 了 游戏 对 于 现实 世界 重 构 的 真实 感 吗 ， 也 
让 他 们 从 交互 中 产生 置身 于 游戏 世界 的 感觉 ， 并 且 为 
玩家 在 交互 中 进一步 探索 游戏 所 呈现 的 世界 ， 了 解 游 
戏 世 界 所 呈现 的 文化 内 涵 提供 了 可 能 。 通 过 在 民国 背 
景 下 上 海 街道 的 来 回 穿 梭 ， 玩 家 不 仅 能 浏览 、 感 受 民 
国 时 期 上 海 街道 的 风情 与 魅力 ， 更 能 够 从 各 种 交互 与 
任务 完成 中 感受 到 民国 时 期 上 海 的 历史 人 文 气息 ， 感 
悟 开放 数据 所 蕴藏 的 文化 底蕴 。 而 这 种 即时 反馈 与 实 
时 探索 也 增加 了 游戏 的 可 玩 性 ， 丰 富 了 玩家 的 游戏 体 
验 ， 为 他 们 提供 了 更 优质 的 视觉 享受 与 交互 体验 。 


4 结 语 
在 “内 容 为 王 、 产 品 制胜 ”的 激烈 竞争 中 ， 文 化 
创意 和 自主 创新 是 激发 游戏 产业 活力 的 关键 因素 中 ， 
而 对 图 书馆 开放 数据 进行 游戏 化 开发 ， 一 方面 能 丰富 
其 利用 形式 ， 提 高 其 利用 率 ; 另 一 方面 ， 如 果 将 图 书 
馆 的 开放 数据 与 数字 游戏 进行 结合 ， 这 些 丰 富 的 历史 
人 文 数据 能 为 数字 游戏 提供 丰富 且 真 实 的 内 容 ， 助 力 
游戏 开发 的 内 容 构建 。 本 文 以 上 海 图 书馆 开放 数据 竟 
赛 作 品 为 例 ， 分 析 了 获奖 作品 游戏 化 开发 的 特点 与 形 
式 ， 结 合 数字 游戏 的 机 制 、 故 事 、 美 学 及 技术 4 个 构 
成 要 素 ， 构 建 出 图 书馆 开放 数据 的 游戏 化 开发 路 径 ， 
希望 借 此 提出 图 书馆 开放 数据 利用 新 途径 ， 在 提高 开 
放 数 据 利 用 率 的 同时 ， 也 能 让 公众 在 参与 中 更 好 地 认识 、 
理解 、 使 用 开放 数据 ， 让 开放 数据 真正 “ 活 ” 起 来 。 

无 论 是 国外 利用 开放 数据 直接 生成 数据 游戏 或 是 
国内 上 图 开放 数据 获奖 作品 的 游戏 化 开发 ， 这 些 实践 
证 明了 对 开放 数据 进行 游戏 化 开发 具有 一 定 的 可 行 性 。 
近年 来 ， 图 书馆 开放 数据 利用 问题 一 直 备 受 关注 ， 为 
了 提高 公众 利用 ， 图 书馆 做 出 过 许多 努力 ， 但 成 效 依 
然 有 限 。 而 本 文 提 出 的 图 书馆 开放 数据 游戏 化 开发 路 
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径 或 许 能 为 提高 图 书馆 开放 数据 利用 效率 提供 一 个 新 
的 思路 : 从 开放 数据 自身 特点 出 发 进行 游戏 化 开发 ， 
以 故事 化 形式 表达 开放 数据 内 涵 ， 使 用 契合 开放 数据 
特征 的 玩法 机 制 进行 开发 ， 通 过 美术 化 视觉 呈现 方式 
展示 开放 数据 文化 底蕴 ， 借 助 先进 技术 改善 玩家 游戏 
体验 ， 让 用 户 在 交互 中 体验 开放 数据 的 文化 内 涵 。 

上 图 开放 数据 竞赛 的 实践 证 明 ， 这 些 游戏 化 开发 
作品 不 仪 可 以 通过 图 书馆 自行 开发 来 实现 ， 也 可 以 借 
助 开 放 数 据 竞 赛 这 类 型 的 众 包 平台 ， 鼓 励 公 众 参与 到 
开放 数据 游戏 化 开发 中 。 对 于 那些 可 塑性 、 可 玩 性 、 
可 用 性 强 的 作品 ， 图 书馆 可 以 在 赛 后 与 开发 团队 开展 
合作 ， 共 同 创作 更 成 熟 、 更 完整 的 产品 ， 力 争 开 发 为 
具有 本 馆 馆 藏 特色 的 创新 型 文 创 产品 ， 让 更 多 公众 了 
解 这 些 底蕴 深厚 的 历史 文化 数据 ， 在 交互 中 充分 体验 
图 书馆 开放 数据 所 承载 的 文化 价值 与 审美 价值 ， 为 用 
户 创造 一 个 寓 教 于 乐 的 轿 新 的 游戏 文化 环境 。 

受到 篇 幅 限制 ， 本 研究 主要 针对 图 书馆 开放 数据 
游戏 化 开发 路 径 进 行 理 论 构 建 ， 对 于 在 实践 中 如 何 对 
开放 数据 进行 游戏 化 开发 还 缺乏 进一步 的 讨论 。 并 且 ， 
由 于 图 书馆 开放 数据 具有 体 量 庞大 、 粒 度 多 元 AI 
抓 立 的 特点 9 ， 在 实际 对 它们 进行 游戏 化 开发 时 将 会 
面临 各 种 问题 。 因 此 ， 未 来 的 研究 将 进一步 结合 具体 
实践 ， 详 细 探讨 开放 数据 游戏 化 开发 的 具体 实现 策略 。 
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An Analysis on the Gamification Development Path of Library Open Data 


TAN Yawen 
(School of School of Cultural Heritage and Information Management, Shanghai University, Shanghai 200444) 


Abstract: [Purpose/Significance] In the information age, galleries, libraries, archives and museums (GIAMs) began to digitize, classify, 


process and organize their collections, generating network data resources with different degrees of availability, and then opening up the 


data to the public in various forms. However, the current utilization of libraries' open data is at a low level, resulting in a large amount of 


data being developed and available online, but rarely accessed and used. In order to improve the social awareness and utilization of open 


data, international colleagues' experience shows that the gamification development of government open data can promote data reuse. 


Therefore, this paper presents the method of open data gamification development, trying to activate the vitality of open data and improve 


the utilization of open data in libraries. [Method/Process] First, through consulting the training materials of Shanghai Library's open data 


over the years, the introduction of award-winning works, watching the video introduction of some award-winning works, and 
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experiencing some award-winning works in person, this paper analyzes the actual situation of the award-winning projects of the 
Shanghai Library Open Data Competition. The winning game works in the competition can be roughly divided into three categories: text 
adventure, role-playing, and knowledge breakthrough. By comparing and analyzing three specific typical cases, the paper summarizes 
the experience and method of gamification design presented by the current open data in libraries. [Results/Conclusions] Combining the 
four elements of digital games' mechanics, story, aesthetics, and technology, the gamification development paths of library open data are 
constructed: 1) to select appropriate narrative tools according to the types of open data, and express the connotation of open data in the 
form of stories; 2) to personalize its play mechanism according to the characteristics of open data; 3) to display the cultural connotation 
of open data through the artistic visual presentation; 4) combined with open data content, advanced technology is adopted to improve the 
experience of players. The method of gamification development of library open data proposed by this paper aims to provide ideas and 
references for improving the efficiency of library open data development and utilization, so that libraries can not only improve the 
utilization rate of open data but also make the public better understand and use open data. In addition, due to the limited length of this 
paper, there is no in-depth research on how to apply the gamification development path proposed in this paper to practice. Moreover, due 
to the characteristics of large capacity, and diverse levels of granularity, dispersion, and isolation of open data, various problems will 
inevitably be encountered in the actual development process. Therefore, future research will explore the specific implementation 
strategies of open data gamification development in combination with the actual situation. 


Keywords: library; open data; gamification; culture creativity; data utilization; development path 
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